
















Discovering Sightseeing Spots  




Abstract: In this research, sightseeing spots were analyzed based on the characteristics of VR contents (immersive feeling, 
reality, realism, etc.). By making VR contents from a new viewpoint, reconfirmed the sightseeing spots and considered the 
possibility of discovering tourism resources. Many parts of VR content production are different from conventional methods 
such as shooting taking user experience into account. In this paper, the author proposes VR contents planning of tourism 
resources on the “Tanesashi Coast”, based on knowledge obtained from previous research and case examples on shooting, 
editing and distribution of VR contents. 
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1. はじめに   
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販売されている Oculus Rift（駆動に PCが必要な HMD）と，


























4.2 実写 VRコンテンツ事例 
HMDで実写VRコンテンツの事例をVRアプリで体験し，
参考とした．HMDは Oculus Goを使用した．図 2～図 7は
HMDで表示している映像をスマホに転送しキャプチャし
たものである． 

















図 2 scene there起動後のメニュー画面 
 
図 3 移動したい場所を選ぶ 
 







(2) 北海道 VRツアー[18] 
北海道 VRツアーは，PCやスマホのブラウザでもパノラ




















図 5 北海道内エリア選択メニュー 
 
図 6 ブラウザで表示された 360度写真 
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